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Gunnm (serie conocida en España como Alita, ángel de combate) se ha === 51] 
convertido en todo un clásico en nuestro país por derecho propio. La ¿32 

presente edición, la definitiva, se basa en la última edición japonesa de 

este manga indispensable, e incluye decenas de 

páginas inéditas de historieta, bocetos, 

detalles técnicos, etc. 
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busca en la web: www.planetadeagostinicomics.com 
Si deseas adquirir los cómics de Planeta DeAgostini, 
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jaimerodriguezmilanG'Hhotmail.com 
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08021-BARCELONA 


GUNNM - ALITA, ÁNGEL DE COMBATE n? 6 (de 12). Publicación mensual de Editorial Planeta DeAgostini, S.A. Ari- 
bau, 185. 08021-Barcelona. Presidente: José Manuel Lara Bosch. Consejero Delegado: Carlos Fernández. Director Edi- 
torial: Jesús Pece. Editor: Jaime Rodríguez. Es una producción de Planeta DeAgostini bajo la dirección artística de 
Jesús Gómez. Copyright O 2003 Editorial Planeta DeAgostini, S.A., sobre la presente edición. Reservados todos los 
derechos. 

GUNNM by Yukito Kishiro. Copyright O 1991 by Yukito Kishiro. All Rights Reserved. First published in Japan in 1991 
by Shueisha Inc., Tokyo. Spanish translation rights in Spain arranged by Shueisha, Inc., through Tuttle-Mori Agency 
Inc. For the purpose of publication in Spanish, the artwork in this publication is generally printed in reverse from the 
original Japanese edition. Edición española realizada a partir de la edición japonesa. El orden de lectura de la edición 
original japonesa se ha invertido para la edición española. Traducción: Marc Bernabé 8: Verónica Calafell. Asesora- 
miento: Manuel Robles. Retoques: Cristina Simó. Rotulación: Albert Agut. Diseño interior: Estudi D'Art-Tres. Diseño de 
cubierta: A8iJ Torres. Realización técnica editorial: Estudi D'Art-Tres. 

Impreso en España por Liberduplex. Depósito legal: B-33211-02. Distribuido en España por LOGISTA. Aragonés, 18. 
Polígono Industrial de Alcobendas. 28108-Alcobendas (Madrid). (IV-03) (4FT8). El precio en Canarias, Ceuta y Melilla 
incluye gastos de transporte. Printed in Spain/Impreso en España. 


8 


N 


PAEDES 
VERME, 
NS 


rra 


6 


GS 
0 
U 


OR 
AN Lea 


Ñ 
/ 
bh 


A 


AIN 


NS 


Y, 


FEL EMPERA- 
DOR JASUALN 
ES TODO UN DIOS 
DESTRUCTOR! 
7IHA ACABADO 
CON TODO EL 
EQUIPO RIVAL 
EN CUESTIÓN 
DE SEALN- 
DOS! 


¿QUÉ TE 
PASA..2 ¿YA 
HAS LLEAA- 
DO AL LÍMI- 

TE DE TUS 

FUERZAS 
2 


ES QUE... 
¿ESTOY S$0- 
NANDO? 


PESE A SER 
UN CROMOSO- 
MA XX* HAS 
CONSEAMIDO 
SUPERAR El 
ENTRENAMIEN- 
10 CON ÉXI- 
TO... 


ANTES 

DE QUE TE 
MARCHES DE 
VIAJE TE 
OTORAARÉ 
EL ABHEIM- 
Ne, 


* CROMOSOMA XX: ES DECIR, UNA HEMBRA. EL SEXO DE LOS Wi TERMINA POR LA COMBINACIÓN DE DOS TIPOS DE CROMOSOMA. LA COMBINACIÓN MASCAL- 
NA DE LOS CROMOSOMAS ES XY. 
*"MBISTER: MAESTRO” AEMELMNIS: “MISTERIO” EN ALEMÁN. 2 


"AN VASTO 
PÁRAMO 
ROJIZO..." 
“MEISTER..." 

“YÓKO..." 


TENAO 
MIEDO... ES 
COMO $1 YO 
DEJARA DE 

SER YO... 
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% 
PARA PODER 
SEAMIR vI- allas. 
VIENDO... de cs EN 

CONCRE- 


T0.../ ZE AN NJ OS 
ES e ANT) 


POR LO 
QUE... 
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HAS ESQUIVADO 
MI ATAQUE LATE- 
KAL... HAS ADIVINA- 
DO MIS INTENCIONES 
JASTO ANTES DE 
QUE COORDINA- 
RA EL "KI". 


FIASMAUN! 
$1 ES POSIBLE 
OBTENER ALÁO 
CONCRETO DE 
UN ENFRENTA- 

MIENTO CON- 

TRA T1.. 


77...ENTON- 
CES LUCHA- 
RÉ AUNQUE 
ME CUESTE 
LA VIDA / 


JA, TA, 9A.. 4 
BIENVENIDA A EJE 
MI MANDO, 

AALLY! 


LA 
'/ 


FHE AQUÍ LA 
ALOKIA DE 
ESTE MAN- 


JAUNQUE 
NA MÍNIA 
TI NOS INTE- 
KESA TAL ME- 


NADENCIA 
ESVERDAD 
QUE NOL2 


ÍA, TA, IA... 
FNO TEMA- | 
TARÉS SE LO 


FFAL QUEDAR SÓLO 
DOS CONTRINCANTES 
SOBRE LA PISTA SE DE- 
CLAKA EL "SHOWDOWN", LA 
CONTIENDA DECISIVA A 
UNO CONTRA ANO QUE 
DECIDIRÁ LA VICTO- 
RIA FINAL! 


TENAO DOS 
BOTELLAS DE 
VINO PREPA- 


UNA ES PA- 
RA CELEBRAR 
LA VUELTA DE 

MI QUERIDA 


LA VICTORIA 
DE TU HER- 


ES VINO SA- 
LEMIANO DE LA 
MEJOR CALIDAD: 
VECTOR ME LO 
HA CONSE- 
AUIDO. 


PODREMOS 
BRINDAR JAN- 
10% CUANDO 
REARESEN SA- 

NOS Y SAL- 


lá 


FALLÁ 
voy. 
ALLY! 


ES... JESTÁN 
1GUNALADOS! SIAA- 
LLY ESTÁ LUCHANDO 
EN lAMALDAD DE CON- 
DICIONES CON El HASTA 
AHORA INVENCIBLE EM- 
PERADOR JASAAAN// | 


7SÓLO TENAO QUE 
Pr ESQUIVAR SA PRIMER 
MASCHINE ATAQUE CON EL "KI", 
KLATSCH PORQUE EL PANZER 
ESTÁ EN SU KANST ES SUPERIOR 
MONÓTONO EN COMBATE CUER- 
RITMO PO A CUERPO! 
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7FNECESITO 
UN POCO 
MÁS DE 
TIEMPOLL 


¿MODO 47, 
TIJERA DEL 


FIASAAAN 
HA EFECTUADO UN 
LANZAMIENTO PODE- 
ROSÍSIMO ASANDO LA 
POTENCIA DE LOS MO- 
TORES DE SU BRAZO! 
FÁALLY ESTÁ A PAN- 
TO DE MORDER 
EL POLVO! 
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MI AOLPE 
DE ARA- 


ALEARO DE 
NO HABER 
ABANDONA- 
DO EL MO- 
TORBALL... 


NOS 


NN 


FTIAELL ESTÁ 
ARDIENDOZ PE... 


7PERO, A PESAR 
DE TODO, $l- 
UE AVAN- 


AL... AL Fl- 
NAL HE PODIDO 
ENFRENTARME A 

MI ADMIRADO 

CAMPEÓN. 


FITASUALMN RE 
ESTÁ RecI- 

BIENDO DE 

LLENO ANA 
AUTÉNTICA 

LLAVIA DE 

AOLPES POR 
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s ¿POR QUÉ...2 

MEESTÁN ¿QUÉ PASA 
AOLPEANDO... ] N CON MIS BRA- 
¿HO PAEDO.DE- > , ZOS...2 ¿DÓN- 
A SE k DE ESTÁN MIS 


BRAZOS...2 


S » E ME ESTOY 
¿7S0Y UNA 0 = DERRITIENDO, 
Sel » ME MARCHO... 

EXISTENCIA 4 
: MI CUERPO. 

TAN SIMPLE AN ; . 
COMO ES- ) - QUIERO AN 

70...1? E CUERPO! 


71E HE DES- 
TROZADO SU 


CORAZÓN AR- 

TIFICIAL CON 

MI HERZ HER- 
HAJENL 


YOKO... ¿ENTIENDES 
CUÁL ES EL FIN ÁLTI- 
MO QUE BUSCAMOS 
MEDIANTE NAESTRO 

INTENSIVO ENTRE- 
NAMIENTO...2 


SNTTT=_7 HA NN 
7SE TRATA IN N 
DE RECUPERAR S 
LA UNIFICACIÓN DE FEÍSATEL FEN 


LOS SENTIDOS DEL 
ERDLEIB, "El VIENTRE 
DE LA TIERRA", ARA- 

CIAS A NUESTROS 

CUERPOS MECÁ- 
NICOS/ 


TA CUERPO RE- 
SIDE El ANIVER- 
$0 ENTERO, HAS 
CONSEAIDO El 
"ARS MAÁNA", LA 
ARAN TÉCNICA 
SECRETA 
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SUPONAO QUÉ 
HA LLEAADO 
EL MOMENTO 
DE NUESTRA 
DESPEDIDA... 
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TU FANTÁSTI- 

CO A0LPE ME 

HA ABIERTO 
LOS 0305. 


Y BRINDE- e ) Ñ 
MOS POR LA e EOS y EL HOMBRE 
VUELTA DE > le CONVERTIDO 

JS EN DIOS... 
EÑSELS 


EN 
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NNM: CRONOLOGÍA 


1D.K. |]. Ido descubre a Yóko entre una montaña 
I de residuos y la llama Gally. 
I Nace Koyomi. 
Gally se convierte en cazadora-guerrero 
y derrota a Makaku. 


Gally se enamora de Yúgo, pero éste 
acaba muriendo en su camino hacia 
Salem. 

Gally empieza a practicar el motorball 
Lucha a muerte contra Jasugun. A su 

vez, se ofrece una recompensa por Zapan. 


3D,K. [] Se inaugura el bar "New Kansas". 

Ido adopta a Shumira y Gally empieza 

a vivir sola. 

EL SIGUIENTE EPISODIO 
OCURRE SOBRE ESTA EPOCA 

Lucha a muerte de Gally contra Dedo 

Sónico. > "Dedo Sónico". 

Nova proporciona a Den, una de las perso- 

nalidades de Kaos, un cuerpo-armadura. 

Den viaja a la frontera para entrenarse en 


1 
1 
1 
I_las artes de la lucha 
l 
l 
l 
] 


Kaos va a la frontera junto a Jasmine. 
Gally derrota a Zapan, que se había 
convertido en berserker. Muere Ido. 
Shumira se une a un grupo de voluntarios. 
Gally es reclutada por TUNED. 


Esta tabla está basada en el nacimiento de Koyomi. El año en 
el que nació es el año 1 D.K. (Después de Koyomi), mientras 
que los años anteriores son A.K. (Antes de Koyomi) 
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< FSE 
GALLY EN ESA ÉPOCA 


$ UA A a A A A A A A A A A A 
En este episodio podemos ver a una Gally que se ha 

I retirado del mundo del motorball y que acaba de empezar I 
a vivir sola en el edificio comunal donde está situado el 

1 Bar New Kansas. 

ÍA! volver al Distrito Este, Gally es recibida con los brazos 
abiertos en el New Kansas, justo al contrario que pasó 

I cuando estaba Zapan. La Gally de ahora, mucho más 
centrada y seria, acepta las peticiones de los cazadores 
del New Kansas y se gana la vida dándoles clases de 

|| lucha. Gally ha dejado de perseguir a criminales y de 
mancharse las manos y el cuerpo de sangre, por lo que 

ya no forma parte 

de la elite de los 

cazadores-guerre- 

ro. Los dos años 

que transcurren 

hasta la reapari- 

ción de Zapan son 

los más provecho- 

sos y pacíficos de I 


su vida. 
0 e e e a a Y, 
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UN SOLO 
PASOL! 
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AUARDAD 
SILENCIOS 


HAS TENIDO 
SUERTE DE QUE 
El ÁNAMLO DE LA 
BALA FUESE MUY 


HE REPARADO 
LOS DAÑOS CON 


O NOO Y DUE PASTA CERÁMICA, 
PERO TENDRÁS QUE 
SÓLO ROZARA SOMETERTE A UNA 
TA CRÁNEO. 
REVISIÓN EX- 


HAUSTIVA. 


DAISUKE IDO 

PROFESIÓN: CIBERMÉDICO/ 
CAZADOR-ALERRERO 

TÉCNICA DE LUCHA: AOLPE 
DESPREVENIDO/ MARTILLO-COHÉTE 


A can 


ESQUIÉN ES EL 
BÁRBARO QUE 
SE HA ATREVI- 
DO A DISPARAR 
A NUESTRA 
ÍDOLO1Z 


FOALLY, 
TÁ RE- 
CUPÉRATE 
TRANQUI- 
LAMEN- 
TE! 


F7NOSOTROS EN- 
CONTRAREMOS A ESE 
FRANCOTIRADOR / 7EL 
HONOR DEL "CLUB DE 
CAZADORES DEL 
KANSAS" ESTÁ 
EN JAEAOL 


TIENES 
RAZÓN, IDO. EN 
UNA AUTÉNTICA 
BATALLA, AHO- 
RA ESTARÍA 
MUERTA. 


Y CONSIDE- 
RANDO LO QUE 
LE PASÓ A EDO. 
TENAO QUE PRES- 
TAR MÁS ATEN- 
CIÓN. 


CLARO, 
COMO TE 
HICISTE TAN 
FAMOSA 
POR LO DEL 
MOTOR- 
BALL... 


10005 LOS 
LOCOS DE LA 
CIADAD DE LOS 
DESPERDICIOS TE 
PERSIALEN. 


EN ESTA 
CIADAD, LA 
MEXA POSE, 
SIÓN DE ARMA: 
DE FUEGO TE Ovran e 
CONVIERTE ÉN TRICTAS QUE NI 


CRIMINAL DÉ SIQUIERA EN 
CLASE A. MERCADO 


EL 
NERO 
SE ATREVEN A 

VENDER AR- 


TATE 
PROFESIÓN: CAZADOR-AMERRERO 
Ss TÉCNICA DE LUCHA: LUCHA LIBRE 


Y ADEMÁS, 
COMO AL DIS- 
PARAR TE QUE- 
DAS SIN BALAS... 
ES MUY FÁCIL DAR 
UF, EN- 
FRENTARSE 
A UN RIVAL 
ASÍ PUEDE 
SER DURO. 


¿PERO QUÉ 
DICES? Sl SE 
TRATA DÉ ¿AN CRI- 
MINAL DE CLASE A 
PUEDES SOLICITAR LA 
j COLABORACIÓN DE 
A A LOS NETMEN AR- 
e”. + RA á 7] MADOS DE LAS 
TÉCNICA DE LUCHA: HOJÓ-JATSLA, AR- S FÁBRICAS. 
TE JAPONESA DE ATAR CON CUERDAS, 


PHEBEEY/ 
SHE ENCON- 


HOMBRE-TANQUE 
PROFESIÓN: 
CAZADOR- GUERRERO 
TÉCNICA DE : 


EMBOSCADA: 


Y 


7EL ALCANCE 
DEL DISPARO FUE 
DE NOS 60 ME- 
TROS/ Y ADEMÁS, 
EL SEALNDO PROYEC- 
TIL REBOTÓ ADREDE 
EN ANA PARED AN- 
TES DE ALCAN- 
ZAR A AALLY/ 


ESTO NO 

ES UNA BALA... 
SINO ANA BOLA 
DE COSINETE 
NORMAL Y 
CORRIENTE. 


proyectil 


ADEMÁS, 
NO HAELO A 
PÓLVORA... 
ESTO NO HA 


Y ESTO NO 


SALIDO DE ES NADA QUE 
NINALANA PUEDA LOARAR 
NOOS PISTOLA. UN SIMPLE YON- 
PROFESIÓN: INVESTIAADOR. QAI O AN FANÁ- 
su TICO DE LAS 


(lugar estimado desde : ARMAS... 


el que di 


AUNQUE 
TAMPOCO UN ASESI- 
ES AN NOA SUELDO 
ASÉSI- NO SE DIVERTI- 
NO... — RÍA HACIENDO 
REBOTAR 51 
PROYECTIL. 
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PROFESIÓN: CA- 
ZADOR-ALERRERO 
ICA DE 


SUPERIORIDAD DE 
CORAZA 


TUVIERA QUE 
HACER CASO A 
10O NO PODRÍA 


SAUR A LA CA- 
LLE EN TODA 


JEFE, ME 
TOMO UN 
DESCAN- 
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MAMI AMODIANA AA 3 


¿CÓMO 
SE SIENTE 
ANO... 


€ 


PEAR Y PATEAR 
DESENFRENADA- 
MENTE A OTRA 
PERSONA? 


NUNCA EN 
MI VIDA... HE 
PARTICIPADO 
EN UNA PE- 


% 
"Y 
EY 


17 


LAN CYBORA 
NORMAL PUEDE 
MATAR FÁCILMEN- 
TE A UNA PERSO- 
NA DE CARNE Y 
HAESO DESDE 
UNOS CINCO 
METROS. 


NO; y SS ; _SÓNICO ES EL 
NE ; ÚNICO CAPAZ DE 
he NES) | » HACER ALÁO SE- 

TNA ; MESANTE DESDE 


UNA DISTANCIA 
'OFESIÓN: INFORMADOR. PERTENECE AL AREMIO DE 50 Ó 100 
- INFORMADORES DE LA CIUDAD DE LOS DESPEROL- ) METROS, 
05 Y SÉ DEDICA A VENDER TODO TIPO DE DATOS n > 
- CRIMINALES A LOS CAZADORES. 


AN 


SE HAN RECONO- 
CIDO NADA MÁS Y 
NADA MENOS QUE 43 
VÍCTIMAS DE ESTE INDI- 
VIDAO, DE LAS CUALES 
37 MURIERON. ATACA A 
TODO TIPO DE MENTE, Y 
LA RECOMPENSA POR ÉL 
EN LA LISTA ALTERNA- 
TIVA ASCIENDE A 
5,6 MILLONES 
DE CHIPS. 


HACE TRES AÑOS 
QUE DEDO SÓNICO 
SE ENCUENTRA ÉN 
LA LISTA ALTER- 

NATIVA DE RE- 
COMPENSAS”... 


PERO 


PERO EL 


NUNCA ANTES E 
HABÍA COME- or 

TIDO CRÍMENES ARAVE 
EN EL DISTRI- 


10 ESTE. 


ES QUE SU MODO 


DE ATACAR, PESE A ES«CÓMOOOL? 


FY 


SER DECIDIDAMENTE FPUES LO 
MORTAL, NO ESTÁ — QUE POR TENEMOS 
RECONOCIDO COMO LO TANTO, NEARO.! 


UN CRIMEN DE NO S£ PAEDE 
CLASE A. CONTAR CON 
LA AYUDA DE 
LOS NETMEN 
ARMADOS / 


MIERDA... ¿NO 
TIENES NINALNA CRÓNICA DE 


INFORMACIÓN QUE POMO] S CAZADO 
mueDa seevienos Not ue er 
PARA TRAZAR E 


AMIÓ A DE- 
UNA ESTRA- . SÓNI- 
TEMA? : . DO SÓNI 


*LISTA ALTERNATIVA DE RECOMPENSAS: SISTEMA CIVIL INSTAMRADO POR El AREMIO DE INFORMADORES, QUE HACEN DE INTERMEDIARIOS ENTRE LAS FAMI- 
LAS DE LAS VÍCTIMAS Y LOS, CAZARRECOMPENSAS, Y QUE OFRECEN DINERO A CAMBIO DE CUALQUIER INFORMACIÓN SOBRE CIERTOS CRIMINALES QUE NO 
SE ENCUENTRAN EN LA LISTA OFICIAL DE RECOMPENSAS DE LAS FÁBRICAS POR LA CARENCIA DE PRUEBAS CONTRA ELLOS. 


"HACE DOS "SE TRATADA 
AÑOS, EL CA- 


: S DE LN CAZADOR 
ZADOR MAC- SS 


SS . DE PRIMERA, Sl- 
CIAQUEO, DEL +. TUADO SIEMPRE 
DISTRITO OES- dl a S 


ENTRE LOS PRI- 
TE, TRATÓ DE MEROS PUESTOS 
ATRAPAR A UN 


DE LA CLASIFI- 
CRIMINAL NO CACIÓN DE CA- 
RECONOCIDO ZADORES POR 
OFICIALMENTE DISTRITOS." 
CUYO APODO 

ERA 'DEDO 

SÓNICO'." 


CIAQUEO 
LUCHABA 
CON LA 
TÉCNICA 
NEAISHI- 
RYA SH 
RIKEN- 
IATSU*" 


"peor una K A 
DISTANCIA ¡e a 
DE UNOS 50 > ci 
merRos. su E Sa n= 
PRECISIÓN Si 
y potencia | YE os A 

ERAN EQUIPA- CH 
RABLES ALA "NANCA 


DE UN RIFLE q HABÍA FALLA- 
DE SO MM. SN DO UN TIRO, NI 
SIQUIERA ANTE 
MOTORBALLERS 
FRACASADOS 
QUE ATACA- 
BAN A MÁS 
DE 300 
KM./H. 


"MAC- 
CIAQUEO ".Y DECIDIÓ 


CONFIADA h TRATAR DE 


CIEAAMEN- í ATRAPAR A 
TE EN SU . DEDO $6- 


DESTRE- NICO." 


"NEAISHI-RYA SHARIKEN-SATSL: UNA DE LAS ANCESTRALES ARTES MARCIALES JAPONESAS. Sul ORIAEN SE ENCUENTRA EN LA TÉCNICA DE ARROJAR LAS ARUESAS 
AAIÍAS QUE KADONO IZUNOKAMI HIROMIDE, HATARAL DE SENDA), ATILIZABA PARA COSER ARMADURAS LA FORMA DE LA HOJA DEL SHARIKEN ES ALARGADA Y El 
ARMA EN SÍ ES BASTANTE PESADA. SÉ TRATA DE AN ARMA REALMENTE MORTÍFERA PUESTO QUE LA MAYOR PARTE DEL PESO SE CONCENTRA EN LA PUNTA. 


"PERO NA- 


QUEDABA EN 
EL LUAAR UNA 
SERIE DE SHA- 
RIKENS ME- 
LLADOS Y 
ROTOS..." 


NEL 
CADÁVER DE 
MACCIAQUEO 
CON LOS 0305 | 4= 
PERFORADOS 
POR SENDOS 
IMPACTOS DE 
BOLAS DE CO- 
JINETES." 
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CIUDAD DE LOS DESPERDICIOS, 
DISTRITO DEL KOMBINAT ESTE. 


ETÚ CREES 
QUE DEDO SÓNICO 
VA A VENIR TAN 
PANCHO HACIA 


$ SABE 
DÓNDE ES- 
TÁ ESE TIPO, 
ESPOR QU, 
DEMONIOS NO 
VA A ATACAR- 
LE POR SOR- 
PRESALZ 


FHÓALLY 


144 LO HA D£- 
e pra CIDIDO ASÍ, 
EN LA LISTA Y ASÍ SE- 
ALTERNATIVA RÁ 
Y QUE NO SÉ- 

FAMOS CÓ- m 


MO ES/ 


PERO 
AALLY LE 
HA MAN- 
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RESPONDIENDO 
ALAS PETICIONES 
DE LOS LECTORES, 
ESTA VEZ EXPLICA- 

REMOS CÓMO 
FUNCIONA AN 


MÉDULA ESPINAL 

Al tratarse de productos 
mecánicos moleculares, las 
médulas espinales artificiales 
sólo pueden crearse en las 
fábricas. Eso provoca que su 
número sea muy escaso y 
que, por lo tanto, sean extre- 
madamente caras. Sin 
embargo, las respuestas a 
los impulsos nerviosos son 
mucho más rápidas que las 
médulas humanas. 


PARA UNIR 
LAS PARTES DEL 
SISTEMA NERVIO- 
$0 SE UTILIZA AN 
PRODUCTO LLA- 
MADO "NEARON 


Éste es el ordenador y el soft- 
ware capaz de transformar las 
órdenes del sistema nervioso 
en señales para los actuadores, 
Según la calidad del programa, 
los movimientos y las capacida- 
des de un cyborg pueden variar 
enormemente. 


¿CÓMO FUNCIONA UN CYBORG? 
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ÓRGANOS INTERNOS 

Se han colocado en una uni- 
dad compacta. Aunque el 
cuerpo reciba importantes 
daños, el cerebro no morirá 
mientras no se corte el con- 
tacto con estos órganos. e 
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UN CYBORG TIENE PARTES DE CARNE Y HUESO, 
PARTES POLIMERALES Y PARTES MECÁNICAS. 
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LOS SENTIDOS 


BATERÍA DE 
EMERGENCIA 


Aveces basta con cam- 
biar el agua para que 
pueda generarse elec- 
tricidad durante 5 ó 10 
años. Existen modelos 
hibridos de motor que 
se utilizan con los órga- 
nos internos para ganar 
impulso momentáneo. 
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Las páginas que componen: la sección 

“Gunnm Works" se centran en la presen- 
SIA EES 

notas con las ideas de Yukito Kishiro con 

relación a Gunnm. 

ESAS 

mic que se puede leer en las páginas de 

una revista o de un tomo, sino que tam- 

bién se han desarrollado una novela, dos 

OVAs y un videojuego alrededor de la 

idea. Así, Gunnm ha acabado tomando la 

ER AICA ES 

"multimedia". En dichas obras se cuenta con personajes exclusivos y con explicaciones desde puntos de 
vista que difieren ligeramente de la versión en cómic, aunque los temas y personajes principales en los 
que se basan cuentan con personalidades y presencias sólidas y consolidadas. 

Bien podría afirmarse que todo ello ha sido gracias a la fuerza y la energía del creador Yukito Kishiro, si 
bien es verdad que el mundo y los personajes que él creó no nacieron en cuestión de una noche. Para 
crear todas estas obras, Kishiro tuvo que invertir ingentes cantidades de esfuerzo y trabajo. Los boce- 
tos y diseños que se muestran en estas páginas no sirvieron solamente como bases para no olvidar la 
idea preliminar, sino que podría decirse que constituyeron el campo de batalla o el líquido amniótico a 
través del que se desarrollaron las distintas obras. 

Así pues, las obras de las que ahora podemos disfrutar todos no fueron más que uno de los caminos 
tomados por Yukito Kishiro, que tuvo que elegir entre innumerables bifurcaciones y disyuntivas en todos 
y cada uno de los pasos del proceso de creación. Por ello, aprovechando la salida al mercado de esta 
"Edición Definitiva", queremos aprovechar la oportunidad de presentar, aunque sea de refilón, las raíces 
de esta obra y las bases y disyuntivas del 

creador Yukito Kishiro. Creemos que de 
este modo proporcionamos una ayuda pa- 
ra poder disfrutar todavía más de Gunnm. 
Es muy posible que, presentando a los 
lectores el "trabajo" que Kishiro desarrolló 
alrededor de Gunnm, el lector pueda de- 
gustar todavía más la obra, profundizando 
en el entendimiento de la visión del mun- 
do que ésta presenta. 

Éstos son, a grandes rasgos, los objetivos 
de "Gunnm Works". Entre estos documen- 
tos se pueden encontrar ideas desecha- 
das y errores de argumento previos a la 
publicación, por lo que sin duda constitu- 
yen un valioso elemento. Esperamos que 
disfrutes de la sección. (Equipo editorial.) 
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SALA CENTRAL 


SALA DE REUNIONES 
DE LADDER 


Se crea en Norteamérica un ordenador con inteligencia artificial, el 
punto de partida del posterior "Melchizedek". 
Geo-desastre. A raíz del choque de un enorme meteorito con la 
Tierra, se produce un desplazamiento de los polos que conlleva 
alteraciones geográficas y un aumento del nivel del mar. Los 
continuos desastres terminan con la civilización y amenazan 
seriamente con extinguir la humanidad. 

440 AK. Empieza el plan de recuperación humana gracias a Melchizedek. Se 
logra restaurar la civilización en una parte de Norteamérica 

370A.K. Melchizedek crea colonias industriales en la órbita terrestre y en la 
Luna, 

345 AK. Se crea el sistema de ascensor circular que une la superficie con las 
colonias orbitales, denominado "La escalera de Jakob”. 

340 A.K. Se crea un cohete de fusión nuclear que funciona con Helio 3, 

330 A.K. Se crea la primera colonia en Marte, 

315A.K. Se crea una colonia espacial en la órbita de Venus. Empiezan las 
operaciones de terraformación en Venus. 

300 A.K. Se crea una colonia en Galileo, satélite de Júpiter. 
En esta época se establece la tecnología para crear cyborgs 
completos. 

290 A.K. Surge la técnica Panzer Kunst en Marte. 

260 A.K. La Federación Joviana de Galileo empieza la construcción de 
Tobosfia. 

230A.K. Melchizedek altera la estructura del ascensor orbital y crea Jeru y 
Salem. 


MM Jardines de Jorv”, Se trata de un parque con frondosa vegetación. Cuando se celebra el 
Campeonato Espacial de Lucha se instala un ring especial en el centro del parque y éste se 
convierte en un pabellón de deportes. 

IM Embajada de Venus”, Esta embajada ocupa una gran superficie. Su interior está profu- 
samente decorado y los venusianos suelon celebrar en él numerosas fiestas y recepciones 
Si vas a visitar la embajada, es muy posible que seas forzado a asistir a la fiesta o, lo que 
espero, que te obliguen a ayudar a los camareros. Én el caso de que cumplas tu función 
como camarero, es posible que tu esfuerzo se vea recompensado con generosas propinas. 
MM Embajada de la Luna”. Aquí se encuentra el representante de los territorios autónomos 
de la Luna y de las distintas colonías espaciales que se encuentran estacionadas on los 
puntos de equilibrio de Lagrange (incluido el Leviathan 1), Creen profundamente en las 
naves espaciales. En el pasado sufrieron crueles ataques por parte de un grupo de terro: 
ristos que usaban el Panzer Kunst, por lo que si visitas la embajada tras haber ganado el 
campeonato espacial de lucha con Gally se mostrarán mucho más frios que antes. 

Mi Embajada de la Tierra”. Aquí se encuentran los ancianos que representan los intereses 
de la Tierra. Se dice que han llegado a travás de otro ascensor orbital que se encuentra en 
la otra cara del planeta. 
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='Base central de Melchizedek”. Cuerpo principal del cerebro 
blectrónico central Melchizedek 
—“Sala central”. Sala donde se encuentra el cerebro electrónico 
central Melchizedek. El acceso a dicha sala suele estar vetado, 
pero como excepción 'a la norma, Gally y Nova pueden entrar y 
salir a voluntad, En ella se encuentran un montón de aparatos e 
ingenieros especialistas del más alto nivel que están ahora inves- 
ligando las causas de cierto desajuste. Nova suele encontrarse 
aquí. 
"Biblioteca", Sala donde se encuentra una ingente cantidad de datos de consulta libre. 
Esta biblioteca es mucho más grande que la de Salem, y en ella se encuentran registrados 
todos los sucesos desde el inicio de la humanidad hasta el presente. De vez en cuando se 
descubre alguna pieza rarísima en ella 
- "Sala de ingenieros”. Aquí se encuentran los ingenieros jerumianos. También Pochomkin 
está aquí. 

"Sala de reuniones de LADDER”. Donde se reúnen Melchizedek y los embajadores de los 
distintos planetas para discutir diversas cuestiones acerca del Sistema Solar. Cada uno de 
los embajadores dispone de un ascensor privado al cual ningún ciudadano de a pie tiene 
acceso, 

-'Sala de máquinas”. Está prohibido el paso 


220A.K. Melchizedek empieza la construcción del sistema de transporte 
interestelar. Paralelamente, empieza la creación de un satélite 
productor de antimateria en la órbita baja del Sol, 
Un poco antes, en Marte, nace Yóko. 
El gobierno de Venus envía a un grupo de técnicos a Encélado, 
satélite de Venus, pero el gobierno de Júpiter se muestra contrario y 
les ataca, lo cual provoca el “Incidente de Encélado”, Éste fue el 
inicio de las guerras de terraformación. 
La nave interestelar en construcción es destruida, Ello hace que 
Melchizedek se encierre. Salem corta sus vínculos con el mundo 
exterior. La consecución en Jeru del proyecto Ladder pone fin a las 
hostilidades. Poco antes de estos hechos, Yóko desaparece. 

195 A.K. Entra en operación el sistema de Fábricas. 
Debido a la fuerte opresión, el Panzer Kunst acaba siendo 
abandonado y olvidado. 

180 A.K. Se empieza a formar un núcleo de población alrededor de las 
Fábricas. 

170 AK. La población que rodea las Fábricas crece, y la zona empieza a 
recibir el nombre de "Ciudad de los Desperdicios”. 

160 A.K. Las Fábricas introducen a los deckmen y al Sistema de Seguridad en 
la Ciudad de los Desperdicios. 

150 A.K. Empieza el establecimiento de circuitos de lucha subterráneos. 

130 A.K. Se inaugura el primer circuito de motorball en el distrito oeste. 

50A.K. Construcción de la "Hidropared" en las afueras de la Ciudad de los 
Desperdicios. 

16 A.K. Nova escapa de Salem. 

15A.K. Nacimiento de Yúgo. 

14A.K. Nacimiento de Kaos. 


M'Embajada de Júpiter”. Al igual que la Embajada de Venus, la Embajada de Júpiter ocupa 
una gran superficie. Su interior es tan impoluto e impersonal como una fábrica, y en él tra 

bajan jovianos vestidos de negro como si fueran máquinas. Cuando se enteran de que Gally 
es una cyborg, le recomiendan una y otra vez que se vista tan elegantemente como ellos. 

Si Gally acepta, entonces acabará vestida como un joviano más. Con esta apariencia, Gally 
cuenta con ventajas e inconvenientes: (1) Le costará más entrar a las embajadas de Venus 
y la Luna por la enemistad que las enfrenta a Júpiter. Los marcianos y saturninos que se 
encuentran en el área de influencia de Júpiter se mostrarán nerviosos y reservados. De vez 
en cuando, algún navegante espacial malintencionado del Cuartel general de la Liga de los 
Asteroides se meterá con ella. (2) Podrá enterarse de algunos secretos e intimidades de los 
jovianos a los que normalmente nadie tiene acceso. (3) Podrá entrar en el espacio en el que 
se ha hecho el vacío aún sin poseer un dispositivo especial. El hecho de estar vestida así 
no afectará para nada a su encuentro con Garuede. (4) Si se encuentra con Nova, él la obli- 
gará a recuperar su antigua apariencia. 

IM Embajada de Marte". A Marte, un planeta pequeño y con ínfimo poder, se le ha otorgado 
un espacio minúsculo y sucio, un hecho que los representantes de la embajada marciana 
encuentran extremadamente insultante. 

M'Embajada de Saturno”. Los saturnianos suelen vivir en el vacío absoluto, por lo que para 
entrar a la embajada deberás conseguir un dispositivo especial y atravesar una cámara de 
aire, Saturno es un planeta en desarrollo económico y por lo tanto cuenta con un espacio 
muy reducido. Sin embargo, los conformistas saturninos no dan importancia a este hecho. 
Desde aquí se puede salir ala pared exterior de Jeru 

IM 'Cuartol general dela Liga de los Asteroides”. La Liga de los Asteroides es una federación 
de Jos ingenieros y comercientes que operan y habitan en el cinturón de asteroides, Ano 
poseer un gobierno común, no pueden participar an las reuniones de LADDER, pero su 
poder e influencia son muy destacables. Por esta área pululan pilotos de por libre; chivatos. 
y comerciantes En un rincón se efectúan apuestas y j4agos, porto que si ganas puedas 
conseguir bastante dinero. 

MiHote! para visitantes”. Hotel reservado a los turistas que acuden a Jeru sin intenciones 
políticas de ningún tipo. Como dentro de poco se celebrará el Campeonato Espacial de 
Lucha, et hotel 48 encuentra ahora muy animado. 

IM Almacén”, Almacén de recambios para naves espaciales: 


ME Recapción del espaciopuerto”. Si no llevas pasaporte, ne podrás acceder a los muelles. 


de amarte. 

ME “Wivelles de amarre”. Lugar desde donde parten y llegan las naves espaciales. 

ME Pared oxierior.La pared de Jeru que da al vacío exterior Durante largos años, la hasu= 
ra espacial se ha ido aposentando:an:ela; porto que se pueden encontrar objetos de valor. 
adheridos a ela, 


CRONOLOGÍA 


O Esta tabla cronológica fue creada por el mismo autor, Yukito Kishiro. En 
ella se encuentran todos los personajes, episodios y sus distintas correlacio- 
nes aparecidas en el total de la obra. Se trata de un valioso elemento para 


comprender 


ondo de Gunnm, que en la versión cómic sólo apare 


forma de imágenes y diálogos. (Equipo editorial.) 


* Esta tabla cronológica fue confeccionada respecto a la historia narrada en 1 sión 


cómic de Gunnm. 


Esta tabla está basada en el nacimiento de Koyomi. El año en el que nació es el año 1 


D.K. (Después de Koyomi), mientras que los años anteriores son A.K. (Antes de Koyomi.) 


Ido es expulsado de Salem, 

Estalla el "Escándalo Adam” en el mundo del motorball > "Ashen 
Victor” Ido conoce a Carol -» "Noche de paz" 

Jasugun y Esdog sufren un terrible accidente, Nova interviene el 
cerebro de Jasugun, que se corona campeón. 

El hermano de Yúgo es asesinado a manos de un cazador-guerrero. 
Nova proporciona a Makaku el cuerpo de gusano. 

Yúgo conoce a Vector y se trasplanta la mano de su hermano. 
Bigott suelta a mil TR-55 a la superficie como preparación para el 
Proyecto TUNED. 

Ido descubre a Yóko entre una montaña de residuos y la llama Gally. 
Nace Koyomi 

Gally se convierte en cazadora-guerrero y derrota a Makaku. 

Gally se enamora de Yúgo, pero éste acaba muriendo en su camino 
hacia Salem, 

Gally empieza a practicar el motorball. Lucha a muerte contra 
Jasugun. A su vez, se ofrece una recompensa por Zapan 

Se inaugura el bar "New Kansas”. Ido adopta a Shumira y Gally 
empieza a vivir sola. 

Lucha a muerte de Gally contra Dedo Sónico. -» "Dedo Sónico” 
Nova proporciona a Den, una de las personalidades de Kaos, un 
cuerpo-armadura. Den viaja a la frontera para entrenarse en las artes 
de la lucha. 

Kaos va a la frontera junto a Jasmine. 

Gally derrota a Zapan, que se había convertido en berserker. Muere 
Ido. 16 D.K 
Shumira se une a un grupo de voluntarios. 

Gally es reclutada por TUNED. 

Termina la construcción del laboratorio secreto de Nova, la Cúpula 19D.K 
Granítica. 

Nova devuelve la vida a Ido. 

Den organiza el movimiento Barjack. 

Al mismo tiempo, empieza Radio Kaos. 


CORREDOR 


Empieza la construcción en la frontera sur de Ciudad Bashaku 
(Oficina Industrial de Bashaku). 

Ido descubre el secreto de los salemianos y acaba borrándose la 
memoria después de sufrir una gran angustia. 

Escapa el deckman número 50. G1 se encarga del asunto. > "La 
patria". 

Buick se convierte en periodista militar de Barjack. 

El coronel Bozzul se rinde ante Barjack 

Fogya se especializa en cibernética y llega a la Ciudad de los 
Desperdicios. 

Ido empieza a vivir en la Granja 21, ocupada por Barjack, en calidad 
de médico permanente. 

Gally conoce a Fogya. Aniquilación de Boiling Metal 

Ruw entra a trabajar como operadora. 

Koyomi entra en Barjack 

Reencuentro de Gally con Ido. 

Puesta en marcha del proyecto TUNED de múltiple producción, 
Termina la rebelión de Barjack. Reestructuración de la Oficina de 
Vigilancia de Superficie. 

Gally es revivida por Nova en Salem. 

Melchizedek enloquece y se suicida. Gally arriesga su vida para 
salvar a Salem de la destrucción y convierte al ascensor orbital en un 
árbol nanomecánico. 

Kaos se une con Vector para controlar una rebelión en la Ciudad de 
los Desperdicios. Empieza la construcción de la Torre de Salem. 
Koyomi publica el recopilatorio de fotografías Crónicas de la Guerra 
de Bashaku, que se convierte en un best-séller. 

Se reconstruye el bar Kansas 4 

Termina la construcción de la Torre de Salem. 

Revive Gally, que se creía muerta. Reencuentro con Fogya. 
Publicación del recopilatorio de fotografías La Torre Celeste. 


MAPA DE JERU 


Éste es un mapa de Jeru que fue diseñado expresamente 


DISTRITO para el juego. Cuando se consigue derrotar al jefe enemi 


RESIDENCIAL DE JERU 


go "Superdogma”, que se encuentra en la parte más baja 


de Salem, el ascensor orbital se pone de nuevo en mar 


TANQUES DE HIDRÓGENO, 
OXÍGENO Y NITRÓGENO 


cha. Gally y Nova reciben cierta petición de Pochomkin, 


uno de los administradores de Jeru, y en el transcurso de 


dicha misión averiguarán hechos acerca del pasado y del 


TIENDA 


ASCENSOR 


ado actual del sistema solar 


IM Compuerta del ascensor orbital". Ésta es la puerta de entrada y salida del ascen: 


ORBITAL Sor orbital que comunica: Salemcon Jer: En etjuego nose puede regresara Salem. 
WM Habitación de Gally”, Habitación que Pochomkin pone a disposición de Gally. En 
este cuarto se puede dormir y tembién comunicarse con Ruw, que se ha quedado en 
Salem, gracias a ún dispositivo telefónico interno. 


GENERADOR ELÉCTRICO 
DE FUSIÓN NUCLEAR 

DISTRITO 

DEELios RESIDENCIAL 


Cámara So DEPURADORA DE JERU 


DE AIRE 


DE AIRE y 
/ La 


PUNTO DONDE PERUBE 
SE ENCUENTRA, 
¡GARUEDE 


IM “Tienda”, Tienda de artículos Variados para los habitantes de Jeru. En Jeru existe 
Una moneda distínta de: Salem, ei'sol”, que es común en todo el sistema solar. El valor 
del sol es más alto que el del chia, y:sctualmente tus tasas de conversión están en, 1 


sol = 100 chips. En Jeri no se venden armas. 
istrito sasidencial de Jeru”, Se trata defistrito donde vivan los jeru- 

mianos, Los jerumianos se encargan del mantenimiento. de Joru y de 
Melchizedek, y los técnicos y personal de servicios que colaboran en la 
puesta en marcha del proyecto LADDER deben ser políticamente neutra: 
les, Existen unos 3.000 jerumianos. 

“Sitio: donde sa:encuentra Gurede”; Pared exterña de Jeru. Se trata 
del sitio donde Gaily descubre a Geruede y donde posteriormente debe 
enfrenterse.a Altas encontrar su certucho de memoria pardido,. 


LIMEYLA Su pelo:es castaño y ondulado. 
Se trata de una joven princesa heredera al trono Genéticamente se trataría de la 
que Gally conoce en Marte. Limeyla es una nieta de Gally. 
Chica inocente y extremadamente curiosa Zo 
y que fue criada con todos los lujos del 
y mundo a su alrededor. A pesar de los lujos 
3 que la envuelven, Limeyla se siente atada 
puesto que sus movimientos se 
encuentran extremadamente limitados, 
lo. que sólo hace que su sed por vivir 
3. Aventuras y emociones aumente díaa 
día. Se mete en el cuarto donde 
<<) descansa Gally, que había sido invitada, 


SL, por la Dirigento Marciano, para 
£2) preguntarle sobre el Panzer Kunst. 
NO 


PERSONAJES DE 
SAGA DE MARTE 


El climax del videojuego diseñado por Yukito Kishiro se encuentra en la llama- 
da "saga de Marte". En dicha saga se reúnen absolutamente todas las caracte- 
rísticas y particularidades del mundo de Gunnm y se despliega una historia con 
grandes dosis de aventura y emoción. Ahora presentaremos a ciertos persona- 
jes con un papel secundario en la saga, ya que el auténtico protagonismo se lo 
llevarán los "rivales". (Equipo editorial.) 


El adorno que lleva en 

la cabeza no es un simple 

accesorio, sino que garantiza 
protección contra calamidades y 
desastres a todas las mujeres de la 
casa real. Las líneas azules en zigzag 
simbolizan al dios protector de la casa 
real de Marte, la Serpiente Azul. 


BOCETO DE | 
LIMEYLA ¿ 


DR. HERNBEIN (apariencia de hace 200 años) 
Experto nanotecnólogo que hace tiempo 
instaló un dispositivo antienvejecimiento 
encima de una gran en la auténtica Dirigente Marciana. Es 
pelota, y cuando baja originario de Venus, y hace 200 año: 


de ella no es capaz de Pl cuerpo todavía no había empezado a 
mantenerse en pie. degenerar. 


JEFE DEL CIRCO 


a Siempre va montado 


LIMEYLA 
Unos 13 años 


DR. HERNBEIN 
Ésta es su apariencia 
cuando aparece en el 
opilogo del juego. Su 

rebro funciona como 

sistema ecológico 
cerrado, ya que 
absorbe la energía 
luminosa y la convierte 
en energía motriz 
También puede usar la 
energía sobrante para 
emitir luz 


=— = — SHE = 


DIRIGENTE MARCIANA, 


GARUEDE 
152 generación 


HETHIA HOPPER 
No] AZ 


Normalmente 
la boca se 
encuentra 
— — — Y oculta, — 


LINTERNA | 
ay APABATOS DE HOPPER HETHIA HOPPER 


Se trata de un supuesto 
“arqueólogo de las artes 
marciales" originario del 

asteroide Ceres que 
Gally conoce en el Valle 


DIRIGENTE MARCIANA, 15* GENERACIÓN 
(Actualmente reina de Marte) 

Es la madre de Limeyla y tiene unos 45 años. 
Desde el acuerdo LADDER de hace 200 
años en Marte, su dinastía real rige los d 
tinos del planeta rojo. Se trata de una dina 
tía matriarcal, es decir que sólo las mujeres 


LA PRIMERA 
DIRIGENTE 


Ésta es la Limeyla que aparece en el epílo- 
yo, después determinar el juego; Tiene:17 
años y es ahora la 16? dirigente marciana. 

Parece más centrada, pero $u carácter 


| sigue siendo tan impulsivo como siempre. 


Sin embargo, ha madurado mucho en 

tanto que persona y ahora posee todas 
las cualidades necesarias para ser una 
excelente dirigente. 


pueden acceder al puesto de reinas, y mis- 
teriosamente casi todos los maridos (Ma: 
| mados reyes consorte") acaban muriendo 
tempranamente. El padre de Limeyla no 
V fue ninguna excepción: murió cuando 
ella tenía 3 años. La auténtica verdad, 
YA sin embargo, es que la dirigente mar- 
ciana no es más que una especie de 
robot viviente que fue lobotomizada: 
| por la auténtica dirigente marciana 
| (que se oculta en las entrañas del 
Castillo de Marte) y que ahora con- 
trola a su antojo mediante la telepa- 
Y lo Los, criados más veteranos: 
conocen el secreto, pero temen: 
tanto a la auténtica dirigente 
XX le marciana que nunca osarian: 

AN decir la verdad. 


GAFAS CON 


CÁMARA ELEC: 


TRÓNICA 
Graban.t6do lo, 
quedós ojos de 
Hopper ven 


del Panzer Kunst de 
Marte; Tiene unos 37 
años y hará cosa de dos 

que no se ducha porque £, 
cree que el dispositivo 

antibacteriano por ozono |; 

que incorpora su traje 
espacial es más que 
suficiente. Se trata del 
autor de La historia del 
Panzer Kunst, un libro 
que ayuda a Gally a 
comprender alguno de 
los misterios de su 
pasado, 


MOCHILA DE HOPPER 


HISTORIA PARALELA > 


come" muchas 
apropiado para una 


gitud 
sarse el 


urso estab; 
ta histo! 
trabajar I dibujo. En 
y disposicion 
que nunca había podido expe a e regular de 
Gunnm. 
Aparte, "Dedo sónico” fue mi primera obra entregada total 
n formato digital. Al utilizar un Mi darle los últi- 
mos retoques al cómic, en este caso no he usado ni una sola 
> E AN) 


b=, 


rm 


BOCETOS DE DEDO 
SÓNICO (1) 


BOCETO DELA ROPA DE 
GALLY 

La ropa interior y el suéter 
tienen incluso un logo 
pensado. 


Metu en la actualidad (la imagen 
que aparece en “FINAL FIGHT" 
correspondiente a las memo- 

rías de Melchizedek presen- 

taba a la ciudad en 

fase de construc- 

ción) 


ASCENSOR 


ei 


GUARDIA DE 
SEGURIDAD b 


MM POCHOMKIN 
Funcionario jerumieno que 
SY, de la bienvenida a Gally y 
Nova cuando llegan a 
Joru, Su a 


4 Este peinado recuerda a las famosas cole 
tas de samuray del período Edo de la histo 
ría japonesa, Se trata de una moda jeru: 
miana de peinado para ocasiones formales 


Lleva unos calzones p» | 
para darle forma a 
las caderas. 

'BLOC ELECTRÓNICO JERUMIANI 
Puade funcionar como tarjeta de identidad y también como 
dispositivo de almacenaje de fa cada vez menos desarrolla» 

:d8 memoria e identidad jerumíane. Asi omo un guerrera de 

a antiguedad se sentía desnudo si no contaba con su 


'Bspada, este bloc es, simitarmente, de vital importancia: 
'para los habitantes de Jer. 


dad PORTACBLOC ELEC- E GS 


Es un objeto de latón; q 
-60n adornos en zinc. 
Uno de los accesorids' 
más preciados de los: INSIGNIA DELOS 
jertimianos. FUNCIONARIOS Os 


BAHÍA DE ATRAQUE 


SAGA ESPACIAL 
DE JERU AL 
LEVIATHAN 


Éstos son los bocetos y documentos cre: 
dos especialmente para el juego de PS 
Gunnm ¡no kioku” (Gunnm, Memo. 
rias de Marte). En este casi ES 
la parte perte a la saga espacial 
que va desde la subsaga de Jeru a la sub 
saga del Leviathan. Al ser un juego de rol 
e han creado varios 
afíos y aparecen muchos 

An nuevos personajes. La ac 
ción transcurre tal como 
abía pensado para el 
y trasfondo de la serie re- 
gular en cómic, por lo que 

en este caso ¡bam as 
¡gos de una gran aventura 

(Equipo editorial.) 


MA TRAJE ESPACIAL 
DE GALLY (cuando 
se encuentra on el 
espacio exterior) 
BOCETOS DEL CONDUCTOR 


PROTECTOR ESPACIAL (Traje espa A A 


eyborgs comerciantes) 
de un dispositivo para proteger 
de la cabeza cuando el cyborg 
'se encuentra en condiciones de vacio. 
Los partos del pecho.» 
y las mangas se 
adhieren al cuerpo 
pra evitar os 


polímeros 

con memoria 
forman 
automática! 

te cuando si 
cierran las vál- 
vulas del traje. 


En circunstancias normales. Y Botas espaciales 
Bajo el traje espacial se de plástico de inge: 
encuentra el cuerpo niería, 

Imaginos en sí. 


RESUMEN DE LA SAGA DE JERU 


En el cómic original se estableció que era el mismo Melchizedek 
el que controlaba la ciudad flotante de Salem, pero en el juego 
se. decidió que. sería.al. computador. loco. 'Superdogma'.el que: 
adoptara dicho papel. Una vez Gally consigue derrotar a 
Superdogma, se pone en marcha el ascensor orbital, abriéndose 
así el camino hacia Jeru. Una vez Gally y Nova llegará Jeru, son 
recibidos por ef funcionario técnico Pochomkin, que les encarga 
ta reparación de Melchízedek. En ese momento se esclarace par 
fin el misterio que rodeaba al Consejo Intraestelar LADDER y la 
situación actual en el Sistema Solar. Aprovechando la avería de 
Melchizedek, se empiezan a desarrollar intrigas de todo tipo an: 
los distintos planetas... Paralelamente, hay distintos subepiso- 
dios programados que hay que superar para conseguir levar a: 
cabo la misión: el Torneo Interplanetario de Artes Marciales y Jas 
luchas contra Sentinel y Garuede. Tras superar todos astos 0bs- 
táculos, Gally encontrará al:camina libro para desplazarse a la 
nave interespacial Leviathan, le cual tiene prohibido surcar el 
espacio. 


BOCETOS DI 
MAC 


BOCETOS DE NOOS 
EL INVESTIGADOR 


EL CAZADOR 


'CIAQUEO 


Nunca suelta 
su pedazo de 
carne con 


REPRESENTANTES TERRESTRES 


Son todos unos ancianos con una edad media de unos 130 
años. Se desplazan montados en dispositivos antigravitatorios. 
Su posición como representantes de la Tierra es un poco espe- 
cial y distinta de los demás embajadores, ya que como presi- 
dentes del Consejo LADDER actúan de mediadores entre Mel- 
chizedek y los distintos planetas. 


REPRESENTANTES SELENITAS 


La escasa gravedad de, su satélite ha hecho que su cuerpo sea 
largo y delgado. Visten unos trajes que recuerdan a.unos leo- 
tardos. A pesar de que la Luna se encuentra en la esfera de 
influencia terrestre, ahora cuenta con un gobierno autónomo. 
Los selenitas son un pueblo tranquilo, amantes de la lírica y la 
música. Por otro lado, en la Luna se sigue practicando el arte 
marcial espacial más antigua: el jujutsu de 0 6: 


REPRESENTANTE VENUSIANO 
[CLASE DIRIGENTE] 


Siempre tienen un paje 
obrero a su alrededor. 


“AMÁQUINA 
4DE DESPLA- 
ZAMIENTO 


REPRESENTANTES MARCIANOS 


Los representantes marcianos son nombrados por la dirigente 
marciana, la reina del planeta. Al ser uno de los planetas derro- 
tados en la última guerra, hace relativamente poco que Marte 
se ha incorporado al Consejo LADDER. Los marcianos son des- 
preciados por las gentes de otros planetas y apenas tienen voz 
y voto en el consejo LADDER. 


REPRESENTANTES JOVIANOS 


Los jovianos se reproducen a partir de técnicas de manipula- 
ción genética: sólo se genera el sistema nervioso, que luego se 
coloca en úteros artificiales que generan cyborgs completos 
alrededor del sistema nervioso en cuestión, Su forma de go- 
bierno se basa en el comunismo totalitarista. Sus nombres con- 
sisten en códigos y números: reniegan de su hipotética condi- 
ción humana y desprecian a los hombres en general, creyendo 
seriamente que ellos sonta:especie humana más evolucionada. 


MEMBAJADORES LADDER 


ADELANTE 


REPRESENTANTE 
JOVIANO 


REPRESENTANTE 
SATURNINO 


Su forma es un poco extraña, pero al fin y al cabo son humanos 
creados artificialmente mediante ingeniería genética. En reali- 
dad se trata de obreros jovianos creados especialmente para 
el trabajo en el vacío absoluto. En un momento dado, los jovia- 
nos establecieron una colonia en un satélite de Saturno, que 
posteriormente consiguió la independencia y que hace muy 
poco ha obtenido el derecho a tener representación en el Con- 
sejo LADDER. Sú inteligencia es equivalente a la de un niño de 
diez años. Su sociedad se basa en una especie de cómunismo 
primitivo. Suelen depender de Júpiter y son sees simples e 
inocentes. Su esperanza de vida es de doce años. 


[CLASE DIRIGENTE] 

Su forma actual se debe a la manipulación genética. Las pier- 
nas están subdesarrolladas debido a que dependen da mágui- 
nas de desplazamiento para moverse. Su gobierno se basa an 


(HAY VARIOS PERSONAJES DEL MISMO 


REPRESENTANTE 
TERRESTRE 


REPRESEN- 
TANTE 
SELENITA 


una democracia parlamentaria, aunque sólo son los de la clase 
dirigente los que cuentan con derecho a voto. Los derechos hu- 
manos de las demás clases no están contemplados. 


[CLASE OBRERA] 
Seres manipulados genéticamente para que puedan efectuar 
trabajos sencillos. Su inteligencia es comparable a la del mono. 


[CLASE GUERRERA] 

Seres manipulados genéticamente para que puedan efectuar 
trabajos pesados. El representante venustiano en el Torneo 
Interplanetario de Ártes Marciales es uno de ellos. Actual- 
mente se éxportan a los distintos planetas donde realizan tra- 
bajos de todo tipa: desde guardias de seguridad de Jeru a hom- 
bres escupe fuego en el circo. 


IILEVIATHAN 1 (COLONIA ESPACIAL) 
Unos 40 km de largo. Vista desde la Tierra, su 
posición se encuentra en lo que correspondería 
al punto L2 de Lagrange de la cara oculta de la 
Luna. Fue abandonado con su parte posterior 
(motores) apuntando hacia la Luna. 
La colonia está completamente cerrada y no 
entra luz solar del exterior. La energía eléctrica 
se obtiene a partir de la fusión de helio 3 que se 
obtiene desde la Luna, mientras ellos, a su vez, 
exportan muchos de los productos agrícolas 
que recolectan. 


Algunas partes están 
dañadas por el impacto 


de pequeños meteoritos Las torres herméticas se 


. utilizan como bahías de 
, Ú atraque 


Los tanques de combustible de antimateria ¿ 
fueron retirados por el acuerdo LADDER, UN ps 
por lo que ahora se pueden observar los E 
motores desnudos : Y 
, E 
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j e, .. genera gravedad. 
d ; 
Anchura: 2 km. 
Dentro de esta especie 
y dl . de cinturón se encuen- 
- Lo j tra la colonia, (La parte 
3 a S ed circular es idéntica a la 
> - que aparece en FINAL 
FIGHT durante las 
e memorias de 
Melchizedek.) 
=p IEMAPA DEL LEVIATHAN 1 PLATAFORMA DE TRABAJO Mi Campesino 
X pasto es sólo un boceto básico. Las proporciones | Eliugar donde se celebra la fiesta de despoguo del epilo- Y, caia 
COLONIA iseño final go del juego fue construido sobre esta plataforma. Gira 
sobre su eje al mismo ritmo que el Leviathan 1 
BAHÍA DE ATRAQUE 
MOTOR 
MOTDR. —E », 
SALA DE A 
OPA 5 — l 
a] ' 
BAHÍA DE ATRAQUE o 
COLONIA 
IN. ASCENSOR 
Xx INTERIOR 


Ciertas partes siguen 
aún sin estar completas 


En principio, el Leviathan 1 fue construido como una nave interestelar, pero tras las guerras de 
terraformación se estableció un acuerdo según el cual se le denegaba el derecho a surcar el 
espacio, Ahora mismo, el Leviathan 1 flota como en un estado de abandono en la cara oculta de 
la Luna, funcionando básicamente como colonia agrícola y habitado sólo por campesinos. Gally 
sale de Jeru en una pequeña nave espacial persiguiendo al hombre que trató de averiar a Mel- 
chizedek, pretendiendo así sembrar el caos en toda la esfera de influencia terrestre, y en un 
momento dado llega a la cara oculta de la Luna. Lo que le espera a Gally al llegar al Leviathan 1 
es un poderosísimo enemigo: una trampa tendida con premeditación, Las células P.1.PT, atacan a 
los colonos y Gally deberá despedirse de sus nuevos amigos casi tan rápido como entra en con- 
tacto con ellos. Se trata de una durísima experiencia para ella. Tras todo eso, y sintiendo que una 
nueva guerra que afectará a todos los planetas del sistema solar está a punto de estallar, Gally 
sigue el camino marcado por su karma desde hace más de 200 años y se dirige al planeta Marte 


IMINTERIOR DEL LEVIATHAN 1. 
INTERIOR DE LA COLONIA 

Una serie de enormes tubos fluorescentes ilumina el inte- 
rior de la nave como si fueran un único Sol artificial. La 
población asciende a unas 3.000 personas. La densidad de 
población es más o menos de cien personas-por km. 


Bocetos de Zapan cuando 

empieza a perseguir a ) 
Gally tras dejar morir a DA 
Sarah. 


AS d JS 


Idea para la cabeza de 
Berserker Zapan. 


MMURDOCK 
El severo padre de 
Sarah, Murdock. 


A 


Murdock es también un des- 
tacado cazador-guerrero. 


Nunca deja de estar en contacto 
gracias a sus aparatos de comuni- 
cación. 


El transmisor le e . 
permite controlar ALA 


permanentemente 
a sus cuatro 
perros cyborg. 


Boceto de la imagen general 
de Berserker Zapan. 


IISARAH 


Sarah fue la que rescató al 
Zapan desorientado y le dio 
fuerzas para seguir adelante 


Trabajaba en una organización : 


benéfica como voluntaria. 


y i 
És salir derrotado 
contra Gally. 


MGALLY 

Boceto del traje 
que lleva Gally en 
el episodio FIGHT 
23, cuando sale 
tocando el piano y 
cantando. 


mxoyom! 
Bocetos de Koyomi a los 3 años. 


Sarah con 4 > 
delantal. 


Idea paralela. 


IMPERROS CYBORG 
uesaro Bi 77 > l En este momento del diseño se 
Guardaespaldas y sirviente netod ¿E 7 podia ya observar que había , 
del Dr. Nova Eslay(?). El Ñ cuatro de ellos y que ya tenían / 4 Bocetos de los 
ye nombres decididos. Ñ perros cyborg. 


La amante y 
1 ayudante del 
FA Dr, Nova 
A 


a Ideas para los accesorios. 


Bocetos de los 
hocicos. 


MFuerzas de seguridad 
de las fábricas, 


Bocetos 
dela cara. 


Bocetos de las 
distintas armas 
utilizadas por 
las fuerzas de 
seguridad de 
las fábricas 
que se movili- 
zan para tratar 
de reducir a 
Zapan, que 
corre desen- 
frenado, 
haciéndose 
cada vez 
mayor... 


SAGA DE TUNED 


Vuelve a 
aparecer 
después de 
la saga de 
Yúgo. 
Barjack le 
tiene preo- 

cupado. Al principio se había 

pensado que podría 

ser un motorista 


LA SECRETA- 
RIA DE VECTOR 


MOR. RUSSELL 
Bocetos del 16 
Dr. Russell E 
Es meridia: » > 
namente 2 y) 
opuesto al 


IFOGYA 


NW 
IN 
N 


De Ñ 


Su buen humor estaba 
hi desde el principio. 


Los boce- 
tos de este 
personaje 
datan de 
una fecha 
incluso 
anterior al 
"Prototipo 
de Gunnm”, 


Al parecer ya 
staba pensado 
que.Fogya se 
enfrentaría a 


ESPADA DE DAMASCO 
 Plegada sobre sí 
misma 


ESPADA DE 
DAMASCO PORTÁTIL 


Bocetos de la expresión 
Y de Gally Sintonizada. 


Edo Cinturón para la pistola 


pciOnaleS que utiliza Gally. 


9 
ANTENA 
ql” 


GABRIEL, Sistema 
de apoyo TUNED 


¿Es que lo diseñó 
primero como un 
lg Guerrero sin amo? 


LA 


GABRIEL, Sistema 
de apoyo TUNED 


IIGALLY 


¿(| Diseños de la Gally Ñ 
/ qe se convierte en Ny) 
/ intonizada a cambio 
A A rola le salven la 


"Sí Es AA 
7 
Il)” Se trata de un terminal 


que apoya a Gally y a la 
vez la supervisa. 


Un sistema de apoya sin pitoto 
que sirve para rastrear anemi- 
gos. vigilar, transmitir, proteger 
y atacar desde el aire, 


VISIÓN POR VÍDEO Pa MM FUSIL DE ALQUILER 


Dispositivo de 
autodestrucción. 


Diseño del fusil 
de alquiler, 


, El cierro y los municio: 
e) 9 nos (x500) se encuen- 
tran en la espalda. 


ó Empuñadura y 
Eyector protección de. Elagarre frontal se encuentra 


(parte inferior) tipo P90 aio ¿Puede doblarse a la Ideas para 
Las balas entran en el as 
fusil desde el depósito , obs 
de la espalda pasando ae 
por esta culata 


CULATA ACTIVA 


Bocetos de los miembros 
de Barjack E 


Vehículo acorazado de la 
Unidad Boiling Metal. 
Vehículo ametralla-" / 

dora de la Unidad 
Boiling Metal 


Un tipo de buggie 
de Barjack 


BUGGIE 
Ideas para los vehículos 


de guerra de Barjack, 


La silueta de locomotora de vapor 
tiene un aspecto imponente. 


cenarios 
que van 
enel 
mismo. 
tron que 
Gally. 


ES 
/ y Podemos ver que desde 
= el principio se había 
= Je pensado en el tren 
Ñ 


con el concepto de 
un “reactor nu- q 
clear con ruedas", UN 


Ideas para 
los detalles. 


Boceto 
del cyborg 
que se 
cuela en 
la cola y 
se mete 


IMFERROCARRIL DE 
LAS FÁBRICAS 


IISOLDADO DE BOILING 
METAL 


Idea para 
soldado 
acorazado 


Y SOLDADO 
ACORAZADO 
DE BOILING 
META! 


fans E 
Za GON 


EE 


a 
r 
pa == TIPOS DE PISTOLAS 


ad | 
dado socket. == 


57 
LEN 


Idea de la com- 
posición de los 
soldados socket. 


'OLDADO DE 


Pistola acorazada 
secundaria de 


IG METAL 


SUBMETRALLADORA 


CORONEL BOZZUL 

Ideas para ¡ 

el coronel Bozzul.|' 
4 


Variaciones 
de la cabeza 
del coronel 

Bozzul. 


Bocetos de 
Nucklehead. 


Bocetos de 
la moto de 
Nucklehead. 


4 
' £ 
> ¿Ny 
Bocetos Ú 


del coronel N si 
(y Bozzul. 


24 en las regiones de la Hellas Planitia o de Noachis, + Vistós desde la superficie: Fobos'aparece por al 
8 extienden a todo el planeta en 10.6 30 días y — horizonte del oeste y se desplaza rápidamente ha- LA CIUDAD DEL 
= amainan al cabo de 50 á 100 días. Durante tal épo- cia el este hasta desaparecer. En cambio, Deimos 
= [DATOS GEOGRÁFICOS] ca, el despegue y aterrizaje de naves espaciales en aparece por el lado contrario y tarda unos dos días R | STARO 
= Período de revolución alrededor del Sol (1 año): 687 — el Espaciopuerto Olympus se vuelve extremada: — en ponerse. 
_— días mente complicado. Todos los transportes, excepto. d ; PO A Ss conceptos vi 
A Período de rotación sobre su eje: 24 horas, 40 minu- — el tren subterráneo, dejan de funcionar. [CARACTERÍSTICAS PRINCIPALES] En la a de Marte confluyen por fin todos los co. Lo z 
on tos ' EL ROSTRO DE MARTE tos en Gunnm al mismo tiempo que se desvela el secreto del 
= Inclinación del ecuador: 25,19* [LOS SATÉLITES] Posición: 41% de latitud norte y.9,52 de longitud. mío a la auténtica verdad que yace tras la 
7 Diámetro del ecuador: 3.397 m FOBOS Situado en la región de Cydonia. nacimiento de Gally y la auténtic v ¿ a : Y E 
== Velocidad de fuga: 5,02 km/s Eje mayor: 25 km. Tamaño: Unos 2,3 km de ancho y 2,6 km de largo guerra de hace 200 años. Además, todo en la historia acaba 
hn] Masa: 1/9 de la terrestre Distancia de la superficie marciana: 5.900 Km. + Se trata del monumento central de la Ciudad del confluyendo, los destinos de numerosas personas se entrela- 
E Gravedad en el ecuador: 0,38 G 


Presión atmosférica media: 6,1 hp 

Temperatura media: -58* C 

Oscilación de temperatura: -143 a -27% C 

+ Campos magnéticos: Marte no cuenta con cam- 
pos magnéticos, por lo que las brújulas no se pue 
den utilizar para orientarse en el planeta rojo. Pare 
ello hay que confiar exclusivamente en las señales 
que emiten los satélites artificiales. 


+ Tormentas de arena: Dichas tormentas se originan 


Período de rotación: 7 horas, 39 minutos 
Gravedad específica: 1,9 
Composición: Asteroide carbónico 


DEIMOS 

Eje mayor: 13 km. 

Distancia de la superficie marciana: 20.000 km. 

Período de rotación: 30 horas, 18 minutos 

Gravedad específica y composición: Ídem que Fo- 
bos. 


IMASENTAMIENTO AGRÍCOLA MARCIANO 


Rostro, la capital de Marte. En la frente se sitúa el 
imponente Castillo de Marte. Tanto el Castillo como 
la Ciudad del Rostro fueron construidos después de 
que se firmaran los acuerdos del proyecto LADDER 
En el Castillo de Marte se encuentra la torre de 
control de los satélites Soletta, que distribuyen la 
energía solar tan necesaria para la generación de 
alimentos. 


zan y se abre el camino para una nueva gran aventura. El 
épica saga es, cómo no, el planeta Marte, 


escenario de 
cuyo centro neurálgico se encuentra en la Ciudad del Rostro 
Todas las notas y explicaciones de los distintos lugares fueron 
escritas por Yukito Kishiro en persona. (Equipo editorial.) 


IICASTILLO DE MARTE 

La torre central, que hace las veces de torre de control de los Soletta, 
supera el kilómetro de altura. El exterior está totalmente recubierto de 
latón, que brilla cegadoramente al sol. Por supuesto, se trata de una 


Los asentamientos agrícolas (colonias de produc: 
ción de alimentos) más comunes en Marte se 
2 Encuentran en cráteres naturales. Las zonas 
a: 9 Je cultivo y de residencia están cubiertas 
; por cúpulas herméticas, mientras que los 
tanques de aire y agua, las instalaciones de 
tratamiento de residuos y los convertidores 
eléctricos se encuentran en el exterior, En el 
caso de que se aproveche un gran cráter natu: 
ral de varios kilómetros de diámetro, suele darse el 
hecho de que el área residencial se encuentra tam- 
bién en su interior, Estas comunidades importan la 
electricidad, el agua y el aire y exportan a las ciu- 
dades los alimentos producidos, El área en la que los satélites 
reflejantes de luz solar “Soletta” pueden proporcionar una can 
tidad de luz solar equivalente a la de la Tierra está limitada a unos 
pocos cientos de kilómetros, por lo que en ciertas zonas se encuentran gru- 

pos de asentamientos agrícolas que gestionan autónomamente su región 


estructura totalmente hermética, por lo que, si exceptuamos los adornos 
exteriores, los materiales y el sistema de ventilación son muy parecidos 
alos de una estación espacial. 


»y «— Antena parabólica 


MEL ROSTRO DE MARTE 

Destacan las estructuras del Castillo de Marte en la frente, de 
modo parecido a los cuernos de cierta serie de robots. El tama 
ño del rostro de Marte es: anchura 2,3 km, largo 2,6 km 


IMPERFIL DEL ROSTRO DE MARTE 


> IEZONAS RESIDENCIALES DE LOS ASENTAMIEN. 

— TOS AGRÍCOLAS 
Al encontrarse dentro de una cúpula completamen- 
te cerrada, no hace falta construir los edificios her 
méticamente. Las casas están construidas con ado- 
bes secos y pintadas de marrón, a lo "pueblo indio". 
Muchos de los marcos de puertas y ventanas han 
sido reutilizados de viejas construcciones herméti- 
cas o incluso de naves espaciales. Al no llover den: 
tro de la cúpula y estar el ambiente más bien seco, 
hay que ir con mucho cuidado con el fuego. Todas 
las casas disponen de calefacción central. 


IICIUDAD DEL ROSTRO - IMAGEN DE UN DISTRITO RESI- 
DENCIAL 


IMMNAVE DE GIRA DEL GRAN CIRCO DEL 
SISTEMA SOLAR 

La nave nodriza que utiliza la troupe cir- 
cense para desplazarse de planeta en 
planeta suele quedarse en órbita mien- 
tras la nave de gira desciende a tierra y 
efectúa la gira por el planeta en cues- 
tión. La cabina de pilotaje, en forma de 
lámpara árabe, mide unos 200 m de 
largo, mientras que el globo tiene más 
de 500 m de diámetro. La nave en sí no 
se mantiene en el aire gracias al globo, 
sino que dispone de unos motores esca- 
lares que le permiten volar. El globo no 
es más que un reclamo para que la 
gente acuda al circo. Cabe mencionar 


a ROSTRO DE 
que la carpa hermética no es transpa > AOSTA 


MAPA DE LA CIUDAD 
DEL ROSTRO 


Todos los edificios son herméticos y en general de poca altu- 
ra, por lo que tienden a abigarrarse formando una masa de 
edificios bajos sin fin. Los materiales básicos de construcción 
son cemento y ladrillos de alta calidad, aunque también se 
utiliza aluminio y otros metales. Al ser edificios completa- 
mente cerrados, carecen de chimeneas o balcones. En algu- 
nas calles se han instalado techos transparentes para que la 
gente pueda pasear tranquilamente 


CASTILLO DE MARTE 


JARDÍN TABLETTO 
(donde está instalado 


o) el circo). 


VALLE DEL PANZER KUNST 

Posición: 24,46" de latitud norte y 103,33 de longitud. 
Situado al norte del Monte Ascreus. 

+ Actualmente es una área abandonada donde no 
vive nadie. 


TERRITORIO DE ZOW (OFFIA CHASMA) 

Posición: 4,23% de latitud sur y. 21,15? de longitud. 
Situado en al interior del Valle Marines. 

+ Sg trata de una de las mayores plantas generado- 
ras de atmóstera de Marte: En el mismo Valle 
Marineris se encuentran también las plantas de 
Meras Chasma y Eos Chasms, controladas también 
por gobernadores como Zow. Junto al agua yla luz 
del sol, estas plantas son de vital importancia para 
Marte, por lo que la dirigente marciana trata de 
asegurar su férreo régimen enviando a hombres de 
confianza como Zow a dirigirias. 


AARINERIS 
Unos 5.000 km de longitud, con una máxima: 
de 500 kmyuna profundidad máxima de 8km: 


+ En esta región se colocó una cobertura transpa: 
rente y hermética que permitió que se convirtiera 
en la mayor colonia de Marte. 


MONTE OLYMPUS 

Posición: 18,24* de latitud norte, 133,06* de longitud. 
Tamaño: 27.000 m de altura, 600: km de diámetro de 
la base. 


* El cráter situado en la cima de ta montaña, de:65 
km de diámetro; se ha convertido en el mayor espa- 
Cjopuerto del planeta, un espaciopuerto que funcio- 
:na como ung ciudad, Existe un t'en bala, capaz de 
Megar a la Ciudad del Rostro en 3 horas, que teco- 
18. a velocidad supersónica unos profundísimos 
túneles en los que se ha hecho el vacio. 


TPARTICULARIDADES VARIAS] 

+ Agua y síre: En el subsuelo de Marte se encuen- 
tran capas de hielo permanentg, que se extrae y se 
funde, En cuanto al aire, se obtiene de la extracción: 
de carbono orgánico (que contiene oxigeno y dióxi- 
do de carbono) del subsuelo y su posterior disoju= 


ción por fusión nuclear. Existen enormes plantas, 
entre las que destacan la de extracción de hielo del 
polo norte y las de generación de aire del Valle 
Marineris. 

+ Alimentos: Se cultivan hortalizas y se cría el gana 
do dentro de.una. serie. de.cúpulas:invernadero, Al 
ser insuficiente la cantidad de luz solarque reciben 
las plantes en el interior de la cúpula, es imprescin- 
dible contar con ta ayuda de los satélites reflejan- 
tes de rayos solares “Solera”. En el Valle Marineris 
se generan aproximadamente un 50% de los ali 
mentos consumidos en gl planeta entero. 

+ Luz solar: A una altura dé 4n0s 3,000 m orbita una 
serie de satélites artificiales cuya misión es la de 
reflejar los rayos solares: tos Solatta, Vistos desde 
el suelo, es como si el ciglo estuviera adornado por 
una serie de pequeños soles. El número de satélites 
es siempre inferior al que sería ideal y necesario 
visto el número de aséntemientos agrícolas, pero 
su control absoluto está en manos de la dirigente 
marciana, siendo uno de los símbolos de su pader. 


Centro de supervisión 
del agua 


e 


Central 
nuclear. 


Parque de la cúpula. 


Centro de mercancías: 


Pirámide de por tierra. 


cinco lados. 


Centro de 
supervisión 
de la venti- 
lación 


Instalaciones de 
almacenaje de helio 3. 


VERTEDERO 


+ ENERGÍA: Lo más normal es generar electricidad a 
partir de la fusión de helio 3, que se importa práctica- 
mente en su totalidad del planeta Júpiter. El hecho de 
que no se construyan más plantas de energía solar res- 
ponde a fuertes presiones por parte de Júpiter. 


- Autopistas. Se trata de las vías más comunes. El 
transporte de mercancías entre las ciudades y los 
asentamientos agrícolas se efectúa con camiones her- 
méticos que recorren una red de autopistas. Al ser 
imposible construir carreteras asfaltadas porque que- 
darían inmediatamente enterradas por el efecto de las 
terribles tormentas de arena, se han instalado sólo indi- 
cadores y señales, A veces los camiones son atacados 
por bestias berserker. 

= Tren subterráneo al vacío. El espaciopuerto Olympus 
y las grandes plantas están unidas con la Ciudad del 
Rostro gracias a este tren subterráneo al vacío, Se 
trata del transporte más seguro que existe 

- Por aire, Excepto en la época de tormentas de arena, 
el transporte aéreo es el medio de transporte más 
seguro junto al tren subterráneo. Sin embargo, al tener 
Marte muy poca gravedad y presión atmosférica, es 
muy difícil para los aviones normales conseguir sufi 
ciente impulso y las operaciones de despegue y aterri- 


MEL PUEBLO DEL PANZER KUNST 
El tronco resquemado del primer 
plano es el árbol de los recuerdos 
de Gally (Yoko). 


IICAMIÓN HERMÉTICO DE TRANSPORTE 
Se trata de un enorme vehículo que se 
utiliza para el transporte de mercancías 
y pasajeros. Al construir un vehículo 
hermético hay que hacer una cabina 
de pilotaje enorme, por lo que incluso 
un utilitario de sólo 

cuatro plazas acaba 

siendo tan grande 

como un autobús 

contemporáneo, 


MEL VALLE DEL PANZER KUNST 


zaje se vuelven extremadamente complicadas. Normal- 
mente, el problema se soluciona instalando unos cohe- 
tes que permiten el despegue y el aterrizaje en vertical 
Para transportes de también existen 
aviones-cohete que de 
escape del planeta para desplazarse trazando trayec- 
torias balísticas. 


Interplanetario: 
- Al no existir un ascensor orbital, las opciones se limi- 
tan a despegar y aterrizar directamente desde un espa- 
lopuerto situado en tierra o, en el caso de las naves 
les incapaces de penetrar en la atmósfera, 
atracar en alguna de las estaciones espaciales situa- 
das en la órbita satelital y transportar el cargamento o 
los pasajeros a una nave de alquiler. Las estaciones 
espaciales y las de alquiler no pertenecen al 
gobierno marciano sino a la Liga de los Asteroides. 
- Entro la Tierra y Marte: El tiempo de vuelo con una 
nave de propulsión nuclear de la Tierra a Marte es de: 
95 das 016,6 días a 1/36, 9 días a 15 6 y N das a 


+ Fábricas: Las fábricas llevan un considerable retraso 
y ahora mismo no son capaces de invertir ni en naves 
ni en estaciones espaciales porque no cuentan con los 
medios técnicos y económicos para hacerlo. Se dice 


que la culpa radica en la política de cerrazón que sufrió 
Mante a raíz del acuerdo LADDER. La mayoría de apa- 
ratos y productos que se utilizan ahora en Marte, como 
los camiones herméticos de transporte, son de fabrica- 
ción joviana o venusiana. 


+ ECONOMÍA: A primera vista, las diferencias entre 
ricos y pobres son abismales, y la mayoría de la pobla 
ción trabaja en el sector primario. En algunas zonas las 
condiciones de vida son francamente severas, por lo 
que muchas familias, ante las dificultades por alimen- 
tar a todos sus miembros, deciden enviar a algunos de 
sus hijos a la Ciudad del Rostro, a las plantas de des- 
hielo del polo norte o incluso fuera del planeta, a la Liga 
de Asteroides, por ejemplo. 


+ GOBIERNO: Monarquía. Los reyes recibon el título de 
"Dirigente Marciano”, aunque hace ya muchas genera- 
ciones que por alguna razón sólo acceden mujeres al 
puesto supremo. La monarca nombra a los gobernado- 
res de las zonas de comunidades agrícolas y de las dis- 
tintes plantas, afianzando así su poder. La historia de la 

al se remonta a hace 200 años, cuando 
las presiones del acuerdo LADDER obligaron a los mar- 
cianos a instaurar un régimen monárquico. Hace más 
de 200 años, la actual dinastía real no era más que uno 
de los poderosos clanes que luchaban entre sí para 


IIPAISAJE MARCIANO 
Ruinas de una enorme 
nave espacial 


En un principio se trataba de un valle natural sobre el cual se instaló 


una cobertura hermética, permitiendo así la construcción de residen- 


cias, pero la persecu- 
ción del Panzer Kunst Fl 
tras la guerra hizo 

que la zona fuera 

atacada y totalmen- 

te destruida. Gran 

parte del valle 

acabó derrumbado 

y, en la actualidad, 

está desierto. En las 

ruinas de las pocas 

casas que se salvaron 

del desastre, todavía hoy se 


IMSATÉLITES REFLEJANTES DE LUZ SOLAR 


“SOLETTA" 


Cada uno de los espejos reflejan- 
tes que orbitan alrededor de 


MEL CIELO MARCIANO 

El sistema de satélites Soletta 
hace que parezca que haya 
varios soles en el cielo. 


— 


o 
Ss 
> 


Marte mide unos 10 km de diáme- 
tro. Están hechos de plástico y 
cables. El espacio que se abre 
entre cada uno de ellos es muy 
irregular, Esto se debe a que 


durante las guerras de terraformación muchos de ellos fue- 


pueden encontrar un gran número de huesos y de partes de cíborgs 
que delatan la crueldad de las torturas a las que fueron sometidos. 
La montaña que se ve al fondo es el Monte Ascreus, que forma parte 
de los Montes Tharsis. Los edificios son de un estilo muy parecido a 


ron destruidos, y desde entonces las tareas de reparación y 
reubicación han marchado muy lentamente a consecuencia 
de los problemas económicos. Se puede cambiar la orienta- 
ción de cada uno de los espejos desde la torre de control 


los que se construyen ahora en los asentamientos agrícolas. 


hacerse con el poder. En algunas regiones siguen exis- 
tiendo poderosos clanes descendientes de los rivales 
de la actual dinastía rival y muchos de ellos esperan 
una oportunidad para hacerse con el poder. 


+ CARÁCTER: Se suele decir que los habitantes de 
Marte fueron en un momento dado unas gentes muy 
orgullosas y ambiciosas. Además, desde hace unos 200 
años no ha habido disputas internas y la economía ha 
experimentado una notable mejora. Sin embargo, exis 
te un profundo trauma colectivo derivado de la humilla- 
ción de haber sido los únicos derrotados en la guerra 
de hace 200 años, un trauma que sigue latente todaví 
Tal vez sea por ello que la mayoría de marcianos son 
ahora de carácter servil y que muchos de ellos se refu- 
gian en la religión o las drogas para escapar del senti- 
miento de cerrazón. Aparte, hay muchos habitantes de 
Marte que, desesperados al ver que su planeta no 
avanza ni mejora, eligen emigrar e ingresar, por ejem- 
plo, en la Liga de los Asteroides. 


+ PANZER KUNST: Actualmente quedan muy pocos 
marcianos que ni siquiera conozcan el nombre de esta 
arte marcial nacida en Marte hará unos 300 años y que 
fue absolutamente prohibida tras la derrota en la gue- 
rra de hace 200 años. 


+ SÍNDROME FACIAL: Al principio de la historia d 
Marte como colonia, la enfermedad facial era con dif 
rencia la más temida de las enfermedades marcianas. 
El sindrome se daba por culpa de la automultiplicación 
anómala del ADN de seres vivos y se manifestaba con 
la aparición de diversos rostros completos (con cere 
bro, ojos, nariz, etc.) tanto en el exterior como en el 
interior del cuerpo. La enfermedad terminaba con la 
vida del afectado cuando los rostros invadían el cuerpo 
por completo o cuando el infectado enloquecía, fene- 
ciendo, por el impacto psicológico que le producía 
observar su propio aspecto. Parece ser que el origen 
de esta anomalía reside en cierta pq 
se encuentra en los vegetales y hort 
el ganado, criados en Marte, Hasta hace 200 años no 
existía cura alguna que no fuera sustituir todo el cue 
po, excepto el cerebro y la médula espinal, por disposi- 
tivos cyborg. Sin embargo, gracias a la aplicación efec- 
ía, ahora se puede localizar y 
el agente causante de la enfermedad. 


+ CÉLULAS BERSERKER: Las células de los soldados 
berserker que Venus introdujo en Marte con motivo de 
las guerras de terraformación sufrieron una mutación 
súbita e infectaron a animales y humanos, haciendo 
que enloquecieran y se convirtieran en "bestias berser- 


situada en el Castillo de Marte 


kr” Dichas bestias están causando graves problemas 
sociales, ya que pueden sobrevivir y reproducirse en 
un ambiente con tan poca temperatura y presión at- 
mosférica como Marte, creando incluso su propio eco- 
sistema 

Las bestias berserker no requieren de proteínas para 
alimentarse, por lo que no atacan a los humanos p. 
comérselos. En cambio, como sí pueden metabolizar 
metales y electricidad, suelen atacar a vehículos y 
asentamientos. Respondiendo a los daños causados 
por las bestias berserker, el gobierno monárquico ha 
creado el sistema de "Cazador de Berserkers', que con- 
siste en ofrecer recompensas por cada bestia cazada. 
Los cazadores de berserkers deben tener permiso y las 
recompensas se cobran en cada uno de los territorios. 
Biólogos de otros planetas han comenzado a conside- 
rar a las bestias berserker como una nueva especie de 
seres vivos, lo que ha provocado que ciertos grupos 
ecologistas de Venus hayan reaccionado e inicien de 
vez en cuando campañas contra la práctica de cazar a 


los berserkers. 
(Text by Kishiro.) 


